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Uvod

Desitka je spolecenska védomostn{ hra. V Ceské republice byla vydana v roce
2018 vydavatelstvim Mindok. (L0)

Tato bakalarské prace se zaméruje na implementaci hratelné verze hry pro
mobilni zafizeni s operacnim systémem Android verze 10 a vySe. Soucésti prace
je i vytvoreni dostatecného mnozstvi otazek ke hie, aby ji hraci mohli hrat opa-
kované. Momentalné neexistuje zadna mobilni verze této hry.

Hra je navrzena tak, aby byla co nejvice podobna ptivodni deskové hie. Apli-
kace ma dva rezimy hrani. Lze hrat v rezimu online s ostatnimi hraci nebo v
rezimu friend s prateli. Mobilni zafizeni spolu komunikuji prostifednictvim in-
ternetu. Architektura aplikace je postavena na klient-server modelu. Jako bonus
byla vytvorena i offline verze hry hratelna na jednom zafizeni.



1. Popis hry

Originalni hra je urcena pro dva az osm hract. Obsahuje 200 tématickych
okruhi, pficemz kazdy okruh mé 10 otézek. (I1) V nasi implementaci je rezim
online urcen pro 2 hrace. V rezimu friend mutze hrat 2-5 hracu.

1.1 Prdbéh hry

Hra se sklada z jednotlivych kol. V kazdém kole se nahodné vybere jeden
okruh a hraci postupné odpovidaji na otazky. Pokud hrac¢ odpovi spravné, ziskava
bod a zistava pro dané kolo ve hre. Odpovi-li hra¢ spatné, vypadava pro dané
kolo ze hry a ztraci vSechny body v kole ziskané. Hrac¢ se také mize rozhodnout
pasovat. V tom pripadé vypadava pro dané kolo ze hry, ale vsechny body v kole
ziskané mu zustavaji. Vitézi hrac, ktery jako prvni ziska 20 bodi.

1.2 Otazky

Okruhy ve hie Desitka pokryvaji siroké spektrum oblasti, jako jsou napii-
klad véda, historie, sport ¢i kultura. V kazdém okruhu se vyskytuji leh¢i i tézsi
otazky. Zaroven se otazky snazi byt zajimavé pro hrace rizného véku s raznymi
zajmy. Diky rozmanitosti otdzek je Desitka nejen zabavnou hrou, ale i skvélym
prosttedkem pro rozvoj vseobecnych znalosti a Sirokého rozhledu.

Jedna se o slovo

ceského plivodu?

houfnice

MINDOK

Obrazek 1.1: Ukazkova otdzka



1.2.1 Typy otazek
Otézky ve hie mtizeme rozdélit na 3 typy:
« Doplnovaci otazky

— Jaké je hlavni mésto uvedeného statu?

— Kdo je autorem tohoto dila?
e Rozhodovaci otazky - nabizeji hrac¢im 2 mozné odpovédi na otazku

— Je uvedeny stat clenem EU?
— Je autorem pisné Pokac¢ nebo XindlX?

« Radici otazky - vyzaduji uspofadani prvki ¢ udalosti v uréitém poradi
— Jaké je poradi uvedenych hercii od nejvyssiho po nejmensiho?

— V jakém chronologickém potadi probihaly tyto udalosti druhé svétové
valky?



2. (Generovani otazek

Tato ¢ast se zaméruje na tvorbu otazek do nasi hry. Generovani otazek je kli-
covou Casti vytvareni herniho obsahu a ma vyznamny vliv na zabavu a hratelnost
hry. V nasem pripadé bylo cilem vytvorit dostatecné mnozstvi okruht, aby hraci
mohli hrat hru opakované. Dalsim cilem bylo udrzet otazky v okruzich primérené
slozité a pro kazdy okruh zajistit, ze se v ném vyskytne leh¢i i tézsi otazka.

2.1 Jak generovat otazky?

Podivejme se na moznosti generovani otazek, nad kterymi jsme uvazovali.

2.1.1 Uméla inteligence

Prvni moznosti, ktera v roce 2024 asi kazdého napadne je pouzit ChatGPT.
Stacilo by vzit existujici okruhy ze hry Desitka a tict ChatGPT, aby vygeneroval
stejné okruhy s jinymi otazkami ¢i podobné okruhy a otazky k nim. Tento zptisob
s sebou vsak nese par uskali. Za prvé bychom museli vlastnorucné ovérit sprav-
nost vygenerovanych otézek. Za druhé vytvorit program, ktery by komunikoval
s ChatGPT, prochazel vygenerované okruhy s otazkami a upresnoval pozadavky
na jednotlivé okruhy, je pravdépodobné tézsi iikol nez samotné generovani otazek.
Mohli bychom si natrénovat vlastni model. V tomto ptripadé je ale problém v tom,
7ze nemame zadna data, na kterych by se nas model mohl ucit.

2.1.2 Internetové kvizy

Dalsi moznosti, nad kterou jsme uvazovali, bylo pouziti internetovych kvizi.
Na internetu najdeme celou fadu kvizi, z nichz bychom mohli vytvorit otazky. U
tohoto zptisobu jsou vsak 2 problémy. Tim prvnim je, Ze extrakce dat z kvizli neni
uplné trivialni, nebot jednotlivé webové stranky, na kterych se kvizy nachazeji
maji riznou strukturu. Vyraznéjsim problémem je potom nekonzistence odpovédi.
Napriklad v jednom kvizu je spravnou odpovédi Verne a v dalsim Jules Verne.
To nés vedlo k zavéru, ze potfebujeme néjak docilit konzistence dat.

2.1.3 Webova encyklopedie

Webova encyklopedie spliiuje nas pozadavek na konzistenci. Zaroven obsahuje
dostatek dat pro vytvoreni nemalého mnozstvi otazek. Encyklopedie navic z pre-
vazné vetsiny obsahuje aktudlni a ovérené informace. Celkovée 1ze konstatovat, ze
webova encyklopedie predstavuje efektivni zdroj dat pro tvorbu otazek.

2.2 Zdroj dat

Existuje vice webovych encyklopedii, které jsme mohli pouzit. V tivahu pri-
padaly wikipedie, wikidata ¢i britannica. Nejvhodnéjsi volbou pro nase potieby
se ukazala byt wikipedie, a to diky nasledujici vlastnosti:



o Wikipedia API - Tato technologie poskytuje pristup ke ¢lankim na wikipe-
dii. Jedna se o snadny a automatizovatelny zptisob, jak ziskat tisice ¢lanki,
z nichz lze extrahovat data potfebnd ke generovani otazek. (8)

Pokud bychom pouzili celou wikipedii ke generovani otazek, museli bychom
zpracovat obrovské mnozstvi stranek. Realné bychom potom pouzili pouze zlomek
ziskanych dat. Rozhodli jsme proto najit zptisob, jak snizit mnozstvi zpracovava-
nych stranek.

2.3 Prvni Metoda - nejnavstévovanéjsi stranky

Zkusme pouzit nejnavstévovanéjsi stranky na wikipedii. Tato metoda urcité
vede ke snizeni poc¢tu zpracovavanych stranek. Zaroven muzeme predpokladat, ze
vygenerované otazky jsou z témat, ktera jsou populdrni mezi lidmi.

2.3.1 Ziskani stranek

Pro nalezeni nejnavstévovanéjsich stranek na ceské wikipedii lze pouzit stan-
dardizované API poskytované spolecnosti Wikimedia Foundation, konkrétné na-
sledujici endpoint.

Tento endpoint poskytuje seznam priblizné 1000 nejnavstévovanéjsich élanku
na ceské wikipedii pro dany den. Pro ziskani dat z konkrétniho dne staci do
URL adresy endpointu ptidat datum ve forméatu YYYY/MM/DD, napriklad dnu
2024/01/01 odpovida toto URL.

Tento pristup umoznuje rychle a efektivné ziskat ¢lanky obsahujici relevantni
data pro generovani otazek.

2.3.2 Parsovani stranek

Ziskani relevantnich informaci primo z textu je pomérné obtizné. Muzeme se
snazit najit v textu klicové fraze, které se opakuji, naptiklad hlavni mésto. Museli
bychom vsak prochazet velké mnozstvi textu a peclivé analyzovat kazdy odstavec,
coz muze byt ¢asové narocné. Relevantni informace lze ziskat i jednodussi cestou.
Stac¢i si vsimnout, ze mnoho ¢lanki na wikipedii obsahuje informac¢ni tabulku
(Infobox), kde se nachazi nejdilezitéjsi informace o ¢lanku.

2.3.3 Analyza metody

Uvazme, ze bychom chtéli parsovat nasledujici Infobox. Informace vlevo pred-
stavuji klice, informace vpravo predstavuji hodnoty. Mizeme si vSimnout nékolika
problému:

o Nékteré klice maji vice hodnot: Umisténi - Louvre, Pariz
o Jiné klice nemaji pevné danou hodnotu: Rok vzniku - 1503-1506 (1517)

o Négjaké klice (napiiklad rozméry) nejsou tplné vhodné pro vytvoreni otazky


https://wikimedia.org/api/rest_v1/metrics/pageviews/top/cs.wikipedia/all-access/
https://wikimedia.org/api/rest_v1/metrics/pageviews/top/cs.wikipedia/all-access/2024/01/01

Mona Lisa

Autor Leonardo da Vinci
Rok vzniku 15031506 (1517)
Technika Olgj na topolové desce
Rozméry 77 x 53 cm

Umisténi Louvre, Parfiz

Obrazek 2.1: Ukazka infoboxu

Vyse zminéné problémy vsak nejsou tuplné neprekonatelné. Uvazme, Ze za-
vedeme jednoduché omezeni. Naparsujeme pouze takové dvojice, kde hodnota
odkazuje na pravé jeden clanek na wikipedii. Diky tomuto omezeni navic ziskame
hodnoty, které jsou obecné znamé, nebot maji vlastni stranku na wikipedii. Presto
ma tato metoda generovani otazek problémy:

1. Nekoherence otazek - Pri této metodé vytvareni otazek se muze stat, ze
vytvorime okruh s otédzkami, ve kterém se jedna z otdzek bude ptat na
autora Mony Lisy a druhd na autora Ustavy Ceské republiky. To je kvili
tomu, ze v infoboxech obou ¢lankt se vyskytuje kli¢ autor.

o Tento problém lze odstranit tak, Zze vytvorime okruh s otazkami pouze
pro c¢lanky, které spolu néjak logicky souvisi. U kazdého ¢lanku na
wikipedii je v dolni ¢asti stranky uvedeno, do kterych kategorii patti.
Miuzeme tedy tict, ze clanky spolu logicky souvisi, pokud maji néjakou
kategorii spolecnou.

2. Nedostatek dat - Pouzit 1000 nejnavstévovanéjsich ¢lankl za den zni jako
dobry napad. Problémem vsak je, Ze nejnavstévovanéjsi ¢lanky se den ode
dne moc nelisi, coz dokazuje nasledujici graf vyvoje velikost mnoziny nej-
navstévovaneéjsich ¢lankt za rok 2023.
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Obrazek 2.2: Velikosti mnoziny nejnavstévovanéjsich ¢lankt

2.4 Druha metoda - kategorizace wikipedie

Jednim z problémi predchozi metody byla nekoherence otazek. Musime néjak
zajistit, aby spolu otazky v okruhu logicky souvisela. K tomu vyuzijeme katego-
rizaci wikipedie, konkrétné nasledujici URLL Jedna se o rodicovské URL vsSech
kategorii na wikipedie, které predstavuji déleni podle néceho. Pojdme se nyni po-
kusit postupnym zlepsovanim parsovaciho algoritmu vytvorit okruhy s otazkami.

2.4.1 Ziskani okruhu

Vsimnéme si, ze vsechny podkategorie poc¢atecniho URL obsahuji slovo podle.
Nabizi se tedy prochazet podkategorie, dokud obsahuji slovo podle. Z posledni
podkategorie potom extrahovat vsechny podkategorie, které predstavuji déleni
podle né¢eho, to jsou nase hodnoty. Clanky v podkategoriich potom pfedstavuji
klice. Uvedme priklad:

o Nejprve prochazime podkategorie,dokud se v nich vyskytuje slovo podle:
Kategorie podle tvirci/Dila podle tviirci/Obrazy podle malife

o 7 podkategorie Obray podle malite ziskdme napiiklad hodnoty:
Obrazy Alfonse Muchy
Obrazy Leonarda da Vinciho

+ Clanky v podkategorii predstavuji klice:
Slovanska epopej, Ilséa, princezna Tripolisska
Mona Lisa, Dadma s hranostajem, ...

10


https://cs.wikipedia.org/wiki/Kategorie:Kategorie podle dělení

Bohuzel nemtizeme ziskavat hodnoty pouze z poslednich podkategorii, které
obsahuji slovo podle. Napriklad kategorie Mistti podle sportii se zda byt vhodnou
k vytvoreni otazky, prestoze obsahuje podkategorii Mistryné podle sportii. Na
druhou stranu zkouset vytvorit okruh z kazdé kategorie se slovem podle také
neni nejlepsi napad. Naptiklad okruh z Kategorie podle déleni by byl ptilis obecny.
Zvolme tedy kompromis a vytvorme okruh s otazkami z kazdé kategorie se slovem
podle, kterd nezac¢ind nazvem Kategorie.

Jesté si musime dat pozor na to, ze k nékterym kategoriim vede vice cest.
Naptiklad ke kategorii Sport podle zemi a sporti vedou nasledujici dvé cesty:
Kategorie podle mista/Kategorie podle zemi/Sport podle zemi a Kategorie podle
¢innosti/Kategorie podle sportii. Tento problém ale vyfesime jednoduse. Staci si
pii prochazeni kategorii pamatovat jiz navstivené kategorie.

Diky nami zvolenému zpusobu vybéru okruhti navic mizeme jednoduse vy-
tvorit text otazky. Stac¢i zaménit slova pred a za podle a pridat na zacatek slovo
urcete. Napriklad pro okruh Obrazy podle malite lze jednoduse vytvorit otazku:
Urcete malire podle obrazu.

2.4.2 Ziskani hodnot

Klicové slovo

Zkusme ziskat hodnoty pro otazky z néjakého okruhu pomoci nazvi pod-
kategorii v okruhu. Zvolme naptiklad kategorii Literarni dila podle spisovatell.
Nejjednodusi by bylo pouzit nazvy vsSech podkategorii. Bohuzel, nékteré nazvy
jako Persondlni bibliografie nejsou vhodné k ziskani hodnot. Mizeme si ale vSim-
nout, ze vétsina nazvia ma tvar: Dila jméno autora. Zaroven si vSimnéme, zZe slovo
dila je i ndzvem okruhu. Mizeme tedy oznacit slovo dila za klicové a k ziskani
hodnot pouzit pouze takové podkategorie, které obsahuji klicové slovo v nazvu.
Pro jednoduchost neuvazujme rtzné tvary klicového slova. Naptiklad slova dilo a
dila jsou pro nés 2 rozdilna slova. Tato metoda neni bezchybné a miize nas pripra-
vit o relevatni podkategorie jako Dilo Gabriela Garcii Marquéze ¢ Romany Emila
Zoly. Na druhou stranu pomoci této metody odfiltrujeme vétsinu nerelevantnich
kategorii. Otazkou ziistava, jak ziskame klicové slovo?

Nejprimocarejsim zptusobem je extrahovat nejlevéjsi slovo od podle. Bohuzel,
takto jednoduchy postup nestaci. Napriklad pro kategorii Fiktivni postavy podle
povoléni s podkategoriemi fiktivni hudebnici/spiéni/sportovei/atd. bychom nevy-
brali zadnou podkategorii. Zkusme trosku jiny pristup. Zvolme jako klicové slovo
to, které se v nazvech podkategorii vyskytne nejcastéji. Tento postup funguje jiz
pomeérné dobre. Jedinym problémem je, zZe u nékterych kategorii se klicové slovo
sklada z vice slov. Naptiklad u Kategorie Hory a kopce podle kontinenti je klico-
vym slovem Hory a kopce. Upravime tedy nas algoritmus tak, ze jako klicové slovo
uvazujeme i spojeni nékolika slov. Zaroven chceme uprednostnit klicové slovo slo-
zené z nékolika slov pred jednoslovnym klicovym slovem. Kazdému potencialnimu
klicovému slovu proto pritadime vahu rovnou poctu slov, ze kterych se sklada.
Jako klicové slovo potom uréime to, pro které bude hodnota pocet vyskytua *
vaha nejvyssi.
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Hodnota z podstatného jména

Nyni pottebujeme ziskat z nadzvu podkategorie validni hodnotu. Ta predsta-
vuje spravnou odpoved na otazku. Nabizi se pouzit nazev podkategorie bez klico-
vého slova. Problémem je, ze takto ziskand hodnota nemusi byt v prvnim padu.
Naptiklad pro podkategorii Obrazy Leonarda da Vinciho bychom ziskali hod-
notu Leonarda da Vinciho. Jak ziskdme hodnotu v prvnim padu a jednotném
¢isle? Mizeme vyuzit internetovy slovnik. Ten pro podstatnd jméno v libovol-
ném padu vrati jeho hodnotu v prvnim padu. Napriklad pro kategorii Fiktivni
postavy podle povolani vrati slovnik validni hodnoty detektiv/ndmoinik/archeo-
log/atd. Achillovou patou slovniku je, Ze nezn4 cizi vlastni jména, tedy napiiklad
jméno Leonardo da Vinci.

Nenajdeme-li hodnotu ve slovniku, mame jesté dvé moznosti. Nékteré podka-
tegorie obsahuji odkaz na hlavni ¢lanek. Napriklad podkategorie Filmy Alfréda
Radoka obsahuje odkaz na ¢lanek Alfréd Radok. Druhou moznosti je opét vyuzit
kategorizaci wikipedie. Kazda podkategorie patti do néjakych kategorii. Napri-
klad podkategorie Obrazy El Greca patii do kategorie El Greco, coz je nami
hledana validni hodnota. Musime pouze najit zptisob, jak urcit, zda nazev hlav-
niho ¢lanku ¢i nékteré z kategorii predstavuje validni hodnotu. Zvolime nasledujici
postup. Jsou-li pocatecni t¥i pismena kazdého neklicového slova v nazvu podka-
tegorie shodnd s pocateénimi tfemi pismeny v nazvu hlavniho ¢lanku ¢i nékteré z
kategorii, mame nami hledanou kategorii. Slova, kterd maji méné nez tfi pismena,
preskoé¢ime. Pro¢ zrovna tii pismena? Kdybychom pouzili ¢tverici pismen, tak jiz
naptiklad pro podkategorii Dila Victora Huga neziskame validni hodnotu Victor
Hugo. Na druhou stranu, kdybychom pouzili pouze dvé pismena, tak neziskame
o moc vice validnich hodnot a spise by se mohlo stat, ze pritadime podkategorii
k nevalidni hodnoté. Neobsahuje-li podkategorie validni hodnotu, vyradime ji.

Hodnota z pridavného jména

Jak si poradime v pripadé, kdy potiebujeme ziskat validni hodnotu z pii-
davného jména? Takové situace nastane pro podkategorii Ceské literdrni dila
z okruhu Literarni dila podle zemi. Slovnik pouzit nemuzeme, nebot pro heslo
Ceska, vrati slovnik slovo ¢esky s popiskem vztahujici se k Cecham, Cechtim. Pro
hesla Cecham, Cechtim vrati slovnik slovo Cechy. Jenze validni hodnota, kterou
hleddme, je Cesko nikoliv Cechy. Nabizi se opét pouzit kategorizaci wikipedie a
prochézet rodicovské kategorie, dokud nenalezneme hledanou hodnotu. Pro pod-
kategorii Ceské literarni dila by prohledavani vypadalo néasledovné: Cesks lite-
rarni dila/Cesk4 literatura/Uméni v Cesku/Ceska kultura/Cesko. Tento postup
mé ale jeden zasadni problém. Jak si miizeme byt jisti, ze Cesko je skute¢né nami
hledané validni hodnota? Uvazme podkategorii Skotska hudba z okruhu Hudba
podle narodt. Postupnym prochazenim rodicovskych kategorii dostaneme hod-
notu Skotsko. Jenze Skotsko je zemé a my hledali narod, takze validni hodnota je
Skotové. Museli bychom tedy néjak ovérovat ziskané hodnoty. Tieba podle toho,
do kterych kategorii patii. Dédle bychom museli fesit synonyma, nebot ziskana
hodnota miize patrit do kategorie stat, ale my hleddme zemi. Celkové je tento
postup pomérné slozity, proto zvolime jinou cestu. Upravime text otazky.
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Zatim jsme uvazovali jen jeden zplsob vytvoreni textu otazky. Naptiklad pro
okruh Literarni dila podle zemi jsme pocitali s otdzkou: Urcéete zemi podle
literdrniho dila. Problémem je, ze podkategorie v okruhu maji tvar Italskd/-
Ceské/Némecka literarni dila a my neumime z pifdavnych jmen efektivné ziskat
validni podstatnd jména. Proto pro takové okruhy upravime text otazky takovym
zpusobem, aby odpoved vyzadovala pridavné jméno. Text otazky bude zacinat
textem Jedna se o, nasledné do hranatych zavorek dame hodnotu, jejiz pridavné
jméno budeme ocekavat v odpovedi, na konec otazky pridame text, ktery se na-
chazi v nazvu okruhu pred slovem podle. Pro uveden ptiklad bude nova otazka
vypadat nasledovné: Jedna se o [zemé]| literdrni dilo. Jako odpovéd budeme
od uzivatele ofekdvat pridavna jména ceské/italské/némecké/atd.

Jak ur¢ime, zda je hodnota podstatné nebo pridavné jméno? Mohli bychom
opét pouzit internetovy slovnik. My ale pouzijeme jednodussi cestu. Pokud je
hodnota pred klicovym slovem, budeme ji povazovat za pridavné jméno. Je-li
hodnota za klicovym slovem, povazujeme ji za jméno podstatné. Pro tplnost
dodejme, ze nemuzeme michat podkategorie, kde je hodnotou podstatné/piidavné
jméno. Napriklad pro okruh Skladby podle autorti, kde ma vétsina podkategorii
tvar Skladby jméno autora, nezahrneme podkategorii Anonymni hudba.

2.4.3 Ziskani klica

VvV,

Pro ziskéni korektnich kli¢ti musime prekonat nékolik prekazek.

Nepritomnost ¢clankt

Do podkategorie Fiktivni detektivové podle povoldni urcité patii clanek o
Sherlocku Holmesovi. Sherlock Holmes je vsak tak rozsiteny pojem, ze si vyslou-
zil vlastni podkategorii. Abychom ziskali ¢lanek o Sherlocku Holmesovi, mohli
bychom projit celou podkategorii Sherlock Holmes. Tim bychom vsSak ziskali i
dalsi ¢lanky jako Profesor Moriarty. Tato postava vsak neni detektivem. Musime
proto pouzit jinou strategii. Misto prochazeni celé podkategorie Sherlock Holmes
jednoduse vyzkousime, jestli na wikipedii neexistuje ¢lanek Sherlock Holmes. Po-
kud existuje, tak jej pridame jako jeden z moznych klici.

Pro kategorii Mistii podle sporti nastane trosku jina situace. Uvazme, Ze
chceme ziskat klice pro kotenovou podkategorii Mistii v akrobatickém lyzovani.
Tato podkategorie neobsahuje zadny clanek. Ma pouze jednu podkategorii s na-
zvem MistTi svéta v akrobatickém lyzovani. VSimnéme si, ze nazev Mistii svéta v
akrobatickém lyzovani obsahuje vSechna slova nédzvu Mistii v akrobatickém lyzo-
vani. Toho bychom mohli vyuzit a ziskavat data i z podkategorii, které obsahuji v
nazvu vsechna slova korenové podkategorie. Tento postup vsak selze pro kategorii
Jeskyné podle zemi. Chtéjme ziskat klice pro korenovou podkategorii Jeskyné v
Evropé s podkategoriemi Jeskyné ve Spanélsku/Francii/atd. Tyto podkategorie
neobsahuji v ndzvu vSechna slova korenové podkategorie. Pfesto maji nazvy vsech
podkategorii jednu véc spolecnou, vsechny obsahuji v nazvu klicové slovo jeskyné.
Toho vyuzijeme a budeme ziskavat data ze vSech podkategorii, které obsahuji v
nazvu klicové slovo.
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Irelevantni ¢lanky

Pomoci postupu vyse jsme ziskali pro danou podkategorii vétsi mnozstvi
clankt. Bohuzel se miize stat, ze ne vSechny ziskané clanky jsou pro dany okruh
relevantni. Uvazme kategorii Pohot{ podle kontinentti. Chtéjme ziskat klice pro
podkategorii Pohoti v Severni Americe. Ziskame ¢lanky ze vsech podkategorii s
klicovym slovem pohoti, tedy i ¢lanek Appale¢ské pohoti/Hory a kopce v Appa-
la¢ském pohoti/Mount Mitchell. Jenze Mount Mitchell je ndzvem hory, nejedna
se tedy o relevantni kli¢. Nastésti 1ze ziskani takovychto irelevantnich c¢lankt
jednoduse predejit. Staci se pro kazdou podkategorii podivat, jestli neni také sa-
mostatnym clankem na wikipedii. Pokud ano, tak podkategorii neprochazime.
Je totiz pravdépodobné, ze podkategorie bude obsahovat ¢lanky, které pro nas
okruh jiz nejsou relevantni. Napriklad pro podkategorii Pohoti v Severni Ame-
rice pridame podkategorii Appalacské pohoti pouze jako jeden clanek, zatimco z
podkategorie Pohoti v Mexiku pridame vsechny ¢lanky, protoze clanek Pohoti v
Mexiku neexistuje.

Miize se nam také stat, ze podkategorie obsahuje sama od sebe irelevatni ¢la-
nek. Napiiklad podkategorie Jeskyné ve Spanélsku pro okruh Jeskyné podle zemi
obsahuje ¢lanek Narodni archeologické muzeum (Madrid). Jak uréime, ze tento
¢lanek je irelevantni? To neni tak jednoduché. Mohli bychom provétit katego-
rie, do kterych clanek patii, coz jsou Muzea v Madridu, Muzea zalozena roku
1867 a Jeskyné ve Spanélsku. To, Ze ¢lanek patii do 2 kategorii, jejichZ nazev
zaCind slovem muzea, je trosku podezielé, ale nemusi to znamenat, ze je ¢lanek
irelevantni. Pro urceni relevantnosti ¢lanku bychom si museli néjak specifikovat,
¢eho se tyka. Nabizi se pouzit stranku ¢lanku na wikipedii ur¢enou pro mobilni
zalizeni. Zamérime se na to hned v dalsi podsekeci.

Specifikace ¢lanku

K lepsimu zarazeni ¢lanku bychom mohli pouzit stranku wikipedie urc¢enou
pro mobilni zarizeni. Jeji zakladni url ma tvar cs.m.wikipedia.org. Porovnejme
zakladni verzi stranky na wikipedii s verzi pro mobilni zafizeni. Muzeme vi-
dét, ze stranka pro mobilni zafizeni obsahuje pod nazvem clanku jeho definici.
Pro specifikaci ¢lanku muzeme pouzit prvni podstatné jméno, které se v ¢lanku
vyskytne a pro tvorbu otazek pouzit pouze takové klice, jejichz specifikace se
vyskytla vicekrat nez néjaky stanoveny limit. Tim predejdeme tomu, ze jako kli¢
pouzijeme néjaky irelevantni ¢lanek.

Problémem tohoto postupu je, ze nékteré clanky zadnou specifikaci neobsa-
huji, tudiz bychom je museli povazovat za irelevantni. Dale bychom také museli
resit synonyma, nebot napriklad specifikace zemé a stat maji stejny vyznam. Nej-
vétsim problémem je, Ze pouziti specifikace u nékterych ¢lanki selhava. Napriklad
pro kategorii Fiktivni postavy podle povolani mame podkategorii Fiktivni Spiéni.
Ta obsahuje kli¢ James Bond. Tento ¢lanek ma nasledujici specifikaci: "medialni
fransiza o britském tajném agentovi, zalozend knihami lana Fleminga'. Prvnim
podstatnym jménem ve specifikaci je fransiza. Jenze fransiza ma pramalo spolec-
ného s podstatnymi jmény postava ¢i Spion. Z tohoto divodu jsme se nakonec
rozhodli kli¢e nespecifikovat a spolehnout se na to, ze irelvantni ¢lanky budou
pattit mezi méné znamé clanky, na jejichz odstranéni se nyni zamérime.
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Filtrovani klic¢ta

Wikipedie obsahuje opravdu velké mnozstvi ¢lankt. Z toho divodu se nam
klidné muze stat, ze ziskdme i témér neznamé klice. Tento problém vyfesime
pomoci api, jez wikipedie poskytuje. To umoznuje ziskat pocet navstév daného
¢lanku za urcité casové obdobi. Api zobrazuje pocet navstév den po dni nebo po
mesicich. My pouzijeme mési¢ni verzi. Naptriklad pomoci nasledujiciho url zis-
kame mésiéni pocty navstév c¢lanku Anglie za rok 2023. Zbyva nastavit hranici
poctu navstév, pri jejimz prekroceni muzeme kli¢ povazovat za znamy. Urcit hra-
nici bez jakychkoliv dat je vsak tézké, proto pouzijeme vice hodnot. Konkrétné
vytvorime otazky z ¢lankd, jejichz primérnd meésiéni navstévnost je postupne
128, 256, 512, 1024, 2048. Pouzivame data navstévnosti za rok 2023.

Trivialni klice

Dalsim problémem, ktery musime vyTtesit je, ze kli¢ a hodnota maji stejny
koren slova. Napiiklad pro kategorii Stavby podle autora bychom mohli vyge-
nerovat otazku s klicem Eiffelova véz a hodnotou Stavby Gustava Eiffela. Tyto
dvojice jsou nevhodné pro tvorbu otazky, nebot by se jednalo o velmi jednodu-
ché otazky. Pro odstranéni problému by bylo idedlni zamitnout klice, které maji
stejny kotfen jako néjaké neklicové slovo hodnoty. Ziskani korene slova vsak neni
uplné jednoduché, proto pouzijeme trosku jiny postup. Pro kazdé slovo v hod-
noté vezmeme jeho tii pocateéni pismena. Nyni pro kazdé slovo v kli¢i ovérime,
ze neobsahuje jako podretézec danou trojici. Pokud kli¢ danou trojici pismen ob-
sahuje, zamitneme jej. Divod pro 3 pismena je podobny jako v pripadé hodnot.
Urcité nemtizeme vzit méné pismen. Kdybychom pouzili ¢tverici pismen, tak jiz
nezamitneme kli¢ Asijsko-pacificky region pro hodnotu Geografie Asie. Na druhou
stranu, kdybychom pouzili pouze 2 pismena, tak je jiz vysoka pravdépodobnost,
ze nespravné zamitneme validni klic.

Klice s vice hodnotami

A7 do této chvile jsme tise predpokladali, Zze pri zpracovani néjaké kategorie
ma kazdy kli¢ presné danou hodnotu. To vsak pro nékteré kategorie neplati. Na-
priklad kategorie Fiktivni postavy podle povolani obsahuje podkategorie Fiktivni
archeologové a Fiktivni antropologové. Obé tyto podkategorie obsahuji ¢lanek s
nazvem Daniel Jackson. Existuje tedy vice spravnych odpovédi na otdzku Urcete
povolani podle fiktivni postavy s klicem Daniel Jackson. Nastésti tento problém
lze odstranit jednoduse zamitnutim vsech kli¢t, jez se vyskytnou ve vice podka-
tegoriich.

2.4.4 Tvorba otazek
Text otazky

Ve hie pouzivame 2 typy otézek. Prvni typ je pro otazky, jejichz hodnotou je
podstatné jméno. Druhy typ je pro otazky, jejichz hodnotou je pridavné jméno.
Text otazek vytvarime pomoci nazvu okruhti. Pripomenme si znovu texty obou
druhti otazek.
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e Okruh: Obrazy podle malite
Otazka: Urcéete malite podle obrazu

e Okruh: Literarni dila podle zemi
Otazka: Jedna se o [zemé] literarni dilo

Mizeme si vSimnout, ze pro oba typy otazek potiebujeme prevést slova z na-
zvu okruht do jinych padi. Konkrétné pro prvni typ otazek potrebujeme prevést
slovo malite do ¢tvrtého padu a slovo obrazy do druhého padu. U druhého typu
otazek potirebujeme prevést slovo zemi do prvniho padu a slova literarni dila do
¢tvrtého padu, vzdy cisla jednotného. Opét vyuzijeme jiz zminény internetovy
slovnik. Ten pro podstatna jména pracuje dobre. Mensi prekazkou je, ze néktera
pridavné jméno prevadi primo na podstatné jméno, od kterého bylo odvozeno.
Napriklad pro slovo italska vrati slovnik slovo Italie. Nastésti slovnik vrati pro
pridavné jméno i dalsi slova s nim spojena. Mezi témito slovy jiz miizeme najit
hledané pridavné jméno.

Vybér klica

Kazdy okruh obsahuje nékolik hodnot s nékolika kli¢i. Pro kazdy kli¢ mame
ulozenou jeho specifikaci a primérnou mési¢ni navstévnost. Nejprve spocitdame
pocet vyskytl nejcastéjsi hodnoty. Vyskytne-li se nejc¢astéjsi hodnota ve vice nez
50 procentech klici, tak otazky nevytvarime. Na vétsinu otazek by totiz byla
stejnd odpovéd. klice, je-li jich aspon 10, sefadime podle navstévnosti. Otazky
vytvorime nasledujicim zptsobem. Urcéime velikost kroku k jako pocet klict dé-
leno 10. N-ta otazka potom obsahuje klice na indexech n, n+k, n+2k, atd. Tim
docilime toho, ze v kazdy okruh bude obsahovat vice i méné znamé klice.

Pridani moznosti

Originalni hra ma vyhodu v tom, Ze urceni spravnosti odpovédi zavisi primo
na hracich. Pta-li se hra na autora obrazu a jako spravna odpoved je uveden
Leonardo da Vinci, hra¢ si uzna odpovéd, i kdyz fekne pouze da Vinci. V nasem
pripadé musime uznani spravnosti odpovédi zakédovat do programu. Zatim jsme
predpokladali, ze budeme chtit po uzivateli, aby napsal spravnou odpoved. To
je ale pomérné nepraktické. Jak bychom si poradili v pripadé, kdy jako odpovéd
ocekavame Cesko a uzivatel napise Ceska republika. Dalsi prekéazkou je, Ze tento
pristup je pro uzivatele nekomfortni. Jen si predstavme, ze mame jako odpovéd na
otazku zadat néjaké slozité cizi vlastni jméno. Proto jsme se rozhodli poskytnout
ke kazdé otdzce 4 mozné odpovédi. TTi Spatné odpoveédi vybirame ndhodné ze
vSech ostatnich hodnot. To s sebou nese jedno omezeni. MiZzeme vytvaret pouze
otazky z okruht, které obsahuji alespon 4 hodnoty.

2.4.5 Shrnuti procesu

Pojdme si jednoduse shrnout cely proces generovani otézek.

1. Pomoci kategorii na wikipedii ziskdme otazkové okruhy.
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2. Pro kazdy okruh ziskdme z jeho podkategorii hodnoty. V pripadé, Ze je hod-
notou podstatné jméno, které nenajdeme ve slovniku a které nema vlastni
kategorii ¢i ¢lanek na wikipedii, tak hodnotu neuvazujeme.

3. Pro dany okruh ziskdme z kazdé jeho podkategorie klice. Zamitneme ne-
validni kli¢e a klice s mensi primérnou mésicni navstévnosti nez soucasna
hranice.

4. Vytvorime text otazky a vybereme klice k otazce. Ke kazdému kli¢i v otézce
také nahodné vybereme tii Spatné hodnoty.

2.4.6 Finalni apravy

Pti samotné implementaci generovani otazek jsme narazili jesté na par drob-
nych problémii, které jsme museli odstranit.

Zrychleni generovani

Prvnim problémem se ukézalo, ze pokud pri generovani otézek pouzijeme
jedno jediné vlakno, tak je proces velmi pomaly. Z tohoto diivodu jsme se rozhodli
pro paralelizaci. Pouzijeme vice vlaken, které budou paralelné zpracovavat okruhy
a vytvaret otazky.

Ziskani spravnych tvaru slov

Dalsi problém tkvi v nasledujicim. I kdyz zminény slovnik poskytuje tabulku
se spravnym sklonovanim podstatnych a pridavnych jmen, napsat program, ktery
tou metodou GET, ale vyzaduje interakci se serverem. Napiiklad v Javé bychom
mohli vytvorit klienta, ktery otevie webovy prohlize¢ (napriklad Google Chrome)
pomoci Selenium a néasledné simuluje stisk tlacitka, které zobrazi tabulku. Takovy
postup ale vyzaduje pevné zadratovani lokalni adresy webového prohlizece ptimo
do kodu, coz omezuje transparentnost programu. Z toho divodu jsme se rozhodli
pro ziskani tabulek sklonovani podstatnych a pridavnych jmen pouzit wikislov-
nik. Z néj mizeme tabulku sklonovani ziskat jednoduchym GET requestem.

Dalsim problémem bylo, Ze jsme obcas vygenerovali nespravny text otazky.
Napriklad pro podkategorii Pristavy podle tek jsme vygenerovali otazku: "Po-
znejte Reka podle piistavu". To bylo z toho divodu, Ze internetovy slovnik nam
pro slovo fek vrati 2 hesla: Rek, feka. My jsme se podivali na vSechny tvary prv-
niho vraceného hesla, a pokud obsahovalo variantu fek (case insentive), tak jsme
vracené heslo pouzili v nasi otazce. Po vyzkouseni naseho generatoru na malém
vzorku kategorii jsme si vSimli, Ze vétSina nazva kategorii obsahuje maximélné
5 slov. V pripadé, ze spravnou odpovedi na otazku je pridavné jméno, je vétsina
nazvu kategorii ¢yrslovna (za slovem podle je pouze podstatné jméno). Nachézi-
li se pred ¢i za slovem "podle'2 slova, jedna se velmi ¢asto o spojeni pridavného
a podstatného jména. Tohoto faktu jsme se rozhodli vyuzit a vytvarime otazky
pouze pro okruhy, jejichz nazev obsahuje maximalné 5 slov (4 slova pro adjektivni
typ otézek) a v nichz se dvouslovnd spojeni sklddaji z ptidavného a podstatného
jména. Diky tomu muzeme vyuzit toho, Ze slova nalevo od podle jsou vzdy v
prvnim padu a slova napravo od podle jsou vzdy ve druhém padu. Muzeme tedy

17


https://cs.wiktionary.org/wiki/
https://cs.wiktionary.org/wiki/

v tabulce sklonovani porovnat ptimo tvar pro dany pad. Tim vyfesime problém
s Tekou.

Poslednim problémem bylo ziskani spravnych tvart hodnot. U hodnot totiz
nevime, ve kterém jsou padu. Uvazme kategorii Pohoti podle zemi s podkategorii
Pohori ve Francii. Slovnik nam pro slovo Francii vrati hesla francium a Francie.
Oba kli¢e obsahuji tvar francii/Francii, a protoze prvni vracené slovo je francium
a my porovnavame case insensitive, budeme jako odpovéd na otazku ocekavat
hodnotu francium. Tento problém vytesime tak, ze uprednostnime hesla s velkymi
pismeny. Jesté zbyva odpovédét na otazku, pro¢ pri porovnavani nerozlisujeme
velka a mald pismena? To je kvili tomu, ze nazev kazdé kategorie na wikipedii
zacind velkym pismenem. Museli bychom tudiZz hledani spravného tvaru slova
pro pocatecni slovo kategorie osettit individualné, ¢emuz jsme se pouzitim case
insensitive ptistupu vyhnuli.

Pro tplnost dodejdeme, ze internetovy slovnik pro slovo "let"vrati pouze hesla
let, letovy. Budeme-li mit kategorii s ndzvem Bitvy podle let, nebudeme schopni
pro ni vytvorit otazku. Tomu jsme predesli tak, ze jsme do programu ulozili, Ze
¢tvrty pad pro slovo let je rok.

Vygenerovani otazek

Vygenerovani okruhi z rodicovské kategorie "Kategorie podle déleni'se nam
povedlo az na treti pokus. Nejprve jsme nastavili opera¢ni paméf programu na
8GB, pozdéji na 16GB. Program v obou pripadech selhal kvili nedostatku mista
na heapu. Resenim by bylo generovat otdzky pro riizné kategorie postupné, my
jsme se vSak rozhodli vyuzit fakultni server. Na ném jiz nas program za 66 minut
dobéhl. V nasledujici sekci si zanalyzujeme otazky, které jsme vygenerovali.

2.5 Analyza otazek

V této Casti se podivame na otazky, jez jsme vygenerovali vyuzitim katego-
rizace wikipedie. Otazky jsme ziskali ze vSech podkategorii nésledujiciho url.
Vygenerované otazky jsou dostupné zde.

2.5.1 Ziskané otazky

Nasledujici grafy pribluzuji vygenrevané otazky. V souboru output.log je
poté zaznamenam cely pribéh generovani. Vysledné grafy nejsou nikterak pre-
kvapujici. Na prvnich dvou grafech si mizeme vsSimnout, ze s rostouci hranici
minimalniho limitu mési¢nich zobrazeni clanku pocet vytvorenych otazek klesa.
To samé plati i pro unikatni pocet otazek. Otazkou je, které vygenerované otazky
pouzit ve hre. Originalni hra obsahuje 200 otazek. Proto jsme se rozhodli pou-
zit ve hie otazky s hranici poc¢tu zhlédnuti 1024. Jedna se zhruba o 300 otazek,
s priblizné 100 unikatnimi otazkami. Zbylé 2 grafy blize priblizuji tyto otazky.
Miizeme si vSimnout, ze velka cast otazek pozaduje spravné prirazeni zemé. Na
druhou stranu najdeme i dalsi otazky. Naptiklad otazky: Poznejte rok podle bitvy,
Urcete ¢eského reziséra podle filmu ¢i Doplite feku podle sidla.
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Celkovy pocet: 132
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Obréazek 2.6: Otazky na pridavné jméno
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2.5.2 Korektnost otazek

Korektnost otdzek mtzeme urcit z nékolika hlt pohledt. Prvnim méritkem
je, jestli jsou texty otazek a nabizené odpovédi na otazku gramaticky spravné.
V tomto ohledu otazky prosly. Dalsim méritkem je logicka spravnost nabizenych
odpoveédi na otazku. Tim je mysleno, ze pokud otazka vyzaduje doplnéni zemé,
budou mezi nabizenymi hodnotami skute¢né zemé. V tomto ohledu vétsina otazek
také prosla. U nékterych otazek jsou mirné nuance. Naptiklad otézka cislo 206:
"Jde o [zemé] kuchyni?'. Hned prvni kli¢ je Carbonara a nabizenymi odpovédmi
na otazku jsou: zidovskou, italskou, stfedomotskou, balkanskou. Nékteré nabizené
odpovédi nejsou skutecnymi staty, presto nejsou uplné zcestné. U této otazky
bychom mohli Tesit jesté jeden problém spocivajici v zavadéjicich odpovédich.
Spravnou odpovédi je "italskou', ale odpovéd "stredomorskou'by také nemusela
byt nutné povazovana za chybnou. Musim ale konstatovat, ze i v tomto ohledu
chybnych otazek je velmi malé mnozstvi. Poslednim méritkem, podle kterého
muzeme otazky porovnat je spravna uroven obtiznosti. V tomto ohledu si otazky
opét vedou pomérné dobre. Osobné jsem v nékterych okruzich, zaznamenal 10
spravnych odpovédi. Naopak v okruzich, které jsou mimo spektrum mych zajmu
jsem mél pouze 2 az 3 spravné odpovédi.

2.5.3 Format uloZeni otazek

Jesté jsme se nijak nezabyvali otazkou, jak jsme vlastné vygenerované otazky
ulozili. Rozhodli jsme se pouzit JSON. Jedna se o obecné rozsiteny format urceny
pro prenos dat. Nasledujici obrazek obsahuje tvodni ¢ast prvni pouzité otazky.

-
o

W

"text": "Urcete zemi podle historického uzemi",
"guestions": |

-
o

L

TTl(E}'rTT: TTSudEtFTTI’

"values": [
"Francie",
"Chorvatsko",
"Cesko",
"Rusko"

1.

"correctIndex": 2

Obrézek 2.7: Ukazka ulozeni otézky
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2.5.4 Pouze jeden typ otazek

V 1dvodni kapitole jsme si rozdélili otazky ve hie desitka na 3 typy. My jsme
vygenerovali pouze doplnovaci otazky. Pojdme se podivat, jak bychom mohli vy-
generovat zbylé 2 typy otézek a zdivodnit si, pro¢ jsme tak neucinili.

Rozhodovaci otazky

Tento typ otézek nabizi hracim 2 mozné odpoveédi na otazku. Nejcastéji se
jedna o odpoved ANO/NE. Otazky tohoto typu bychom mohli ze ziskanych dat
pomeérné jednoduse vygenerovat. V kazdém okruhu se vyskytuji alesponn 4 hod-
noty a pro kazdou hodnotu mame nékolik kli¢i. Je-li néjaka hodnota asocio-
vana s alepon tfemi kli¢i, mohli bychom vytvorit otdzku: Jedna se o [kli¢] [hod-
noty]? Uvedme priklad, mame okruh Obrazy podle malifi s hodnotou Leonardo
da Vinci. Pro tuto hodnotu mame nékolik kli¢i. Mtzeme tedy vytvorit otazku:
Jedna se o obraz Leonarda da Vinciho? a jako klice vybrat da Vinciho obrazy
i obrazy jinych malift. Na druhou stranu témér vSechny klice z tohoto okruhu
(pocet kli¢tt modulo 10 neni pouzit) jsou pouzity u doplnovaciho typu otazek. My
bychom tedy pouze zrecyklovali jiz ziskana data, coz nam prislo nevhodné.

Radici otazky

Tento typ otazek vyzaduje usporadani prvki ¢i udalosti v uréitém poradi. Na-
priklad seradit hory podle vysky nebo staty podle rozlohy. K ziskani dat pro tyto
otazky bychom mohli pouzit seznamy na wikipedii. Napriklad Seznam nejvyssich
hor pro serazeni hor podle vysky. Problémem je, ze tento seznam obsahuje pouze

vV,

nez 1500. Takto vytvorend otazka by tedy byla opravdu tézka. Jediné uzitecné
seznamy, které jsme nasli, jsou v kategorii Seznamy statia svéta. Rozhodli jsme
se ale, ze nechceme vytvorit typ otazky, v némz bychom po hracich vzdy chtéli
sefadit staty podle néjaké charakteristiky. Divodem k tomuto rozhodnuti bylo i
to, ze otazek tykajicich se statth mame jiz pomérné velké mnozstvi.

2.5.5 Uzivatelskd dokumentace

Aplikace je napsana v zakladni verzi Javy 8 a pouziva nastroj Maven pro
spravu zavislosti a sestaveni projektu. V pripadé, Ze si uzivatel nechce instalovat
maven, muze pouzit i jar soubor s nazvem generator-jar-with-dependencies.jar
umistény piimo v adresari QuestionGenerator. Aplikace prijima nasledujici pa-
rametry z prikazové radky:

« —startingTitle <title>

— Nazev pocatecni kategorie na Wikipedii

— Vychozi hodnota je Kategorie:Kategorie podle tvirct
o —categoriesDirectory <dir>

— Cesta k adresari, kde se ulozi ziskané kategorie

— Vychozi hodnota je output/categories
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« —questionsDirectory <dir>

— Cesta k adresari, kde se ulozi vygenerované otazky

— Vychozi hodnota je output/questions
o —categoriesViewsLimit <limit>

— Hranice pro povazovani ¢lanku za relevantni

— Vychozi hodnota je 128
e« —questionsViewsLimit <limitl>,<limit2>,...

— Hranice pro pridani ¢lanku do otazky
— Vychozi hodnoty jsou 128, 256, 512, 1024, 2048

Jar

JAR (Java Archive) je archivacni formét, ktery se pouziva k seskupeni soubort
a balickt do jediného archivu. Casto se pouziva pro distribuci a nasazeni Java
aplikaci. Pro spusténi staci mit naistalovanou Javu verze 8 a vyse. Zakladni piikaz
spusténi je nasledujici, staci zadat v adresari QuestionGenerator. V pripadé, ze
chceme program spustit s upravenymi parametry, staci je pridat na konec prikazu.

java -jar generator-jar-with-dependencies. jar
java —-jar generator-jar-with-dependencies.jar --startingTitle ...

Maven

Apache Maven je néstroj pro spravu projektu a automatizaci procesu vyvoje
softwaru v jazyce Java. Jeho hlavnim tucelem je spravovat zavislosti projektu,
kompilovat zdrojové kddy, testovat a balit vysledny software do distribuovatelné
formy. Maven je zalozen na konceptu projektového souboru (pom.xml), ktery
obsahuje konfiguraci projektu a informace o zavislostech. Pomoci tohoto souboru
Maven identifikuje potfebné knihovny a spravuje jejich stahovani a aktualizace
z repozitaru. Abychom mohli pracovat s nastrojem Maven, musime si jej nejdiiv
nainstalovat. To 1ze na Linuxu nebo na WSL (Windows Subsystem for Linux) s
distribuci Ubuntu pomoci nésledujicich prikazu:

sudo apt install maven

Nyni jiz mizeme s nastrojem Maven pracovat. Mizeme pouzit naptiklad pri-
kaz test, ktery spusti 3 ukazkové testy. Prvni test vygeneruje otazky pro kategorii
Fiktivni postavy podle povolani. Druhy test vygeneruje otazky pro kategorii Ro-
many podle zemi. V tomto pripadé bude spravnou odpovédi pridavné jméno.
Posledni test je komplexnéjsi. Ten vygeneruje otazky pro vSechny podkategorie
v Kategorii podle tvirct.

mvn test
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Pro spusténi hlavni metody stac¢i zadat nasledujici prikazy.

mvn compile
mvn exec:java

Pro vytvofreni nového souboru jar muzeme pouzit nasledujici ptrikaz. Nové
vytvoreny soubor bude v adreséari target.

mvn clean compile assembly:single -DskipTests

2.5.6 Programatorska dokumentace

Samotny program se sklada z nékolika tiid v nékolika bali¢cich. Podrobna
dokumentace je v adresari javadoc na nasledujicim odkazu.
desitka.dictionaries

Tento balicek slouzi k ziskani daného padu pro zadané slovo. Obsahuje 2 tridy,
které spolu navzajem spolupracuji.

e Dictionary.java

— Tato trida méa na starost komunikaci s internetovym slovnikem. Jejim
ucelem je vratit pro zadané slovo jeho hodnotu v prvnim padu.

 Wiktionary.java
— Tato ttida méa za kol vratit pro dané slovo jeho variantu v pozadova-
ném padu. K tomu pouziva wikislovnik.
desitka.question

Tento balicek méa na starost vytvoreni textu otazky, vytvoreni samotné otazky
z klicti a hodnot. Balicek také obsahuje tridu, kterda vygenerované otazky presune
do cilového adresére.

e Question.java

— Tato tfida reprezentuje otazku ve formatu JSON. K jejimu uloZeni
pouzivame knihovnu Gson, coz je knihovna pro zpracovani JSON dat
v Javeé.

¢ QuestionCollector.java

— Tato tfida posbird vygenerevané otazky ve vsech kategoriich a premisti
je do cilové destinace.

e QuestionCreator.java
— Tato trida ma za kol z kli¢ti a hodnot vytvorit otazky.
e QuestionTextCreator.java

— Ukolem této ti¥{dy je vytvofit text otézky. Jediné, co k tomu t¥ida
potifebuje je nazev kategorie a informace, jestli ma byt odpovédi na
otazku podstatné ¢i pridavné jméno.
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desitka.wiki

Tento balicek ma na starost ziskani klici a hodnot z wikipedie. Obsahuje 1
tiidu a 2 dalsi balicky.

o PageViewer.java

— Tato stranka vraci pro zadany ¢lanek prumérny mésiéni pocet navstév
za rok 2023.

o desitka.wiki.getters

— Tento balicek je hlavni ¢asti programu. Sklada se ze ¢tyt trid, kteri
maji spoleéné na starost ziskani klicii a hodnot z wikipedie.

CategoriesWikiGetter

x Tato trida ma za kol projit wikipedie a ziskat z ni vSechny kate-
gorie, které obsahuji slovo podle

ValuesWikiGetter

x Tato tr¥ida ma za tkol ziskat ze vhdnych kategorii hodnoty do
otazky. Tato tiida také vold QuestionTextCreator, ¢imz zajistuje
vytvoreni textu otazky.

KeysWikiGetter

x Tato tfida ma na starost ziskat z podkategorii s hodnotou vhodné
klice.
— WikiGetter

x Toto je abstraktni tfida, od které dédi vSechny 3 predchozi tiidy.
Ttida méa na starost komunikaci s Wikipedii. Vyuziva 3 nasledujici
endpointy pro ziskani podkategorii, rodicovskych kategorii a hlav-
niho ¢lanku. Ukazme si je na prikladu. Uvazme treba nasledujici
kategorii: Kategorie_ Obrazy Leonarda_da_ Vinciho

x Podkategorie.
x [Rodicovské kategorie.
x Hlavni clanek.

o desitka.wiki.types
— Tento balicek obsahuje tridy, které reprezentuji rizné objekty na wi-

kipedii.

desitka

Ptimo v bali¢ku desitka mame jesté 3 tridy. Dvé jsou spise pomocné a treti
predstavuje takovy wrapper, jenz zapouzdiuje celou logiku generovani otazek.

o ArgumentParser.java

— Tato trida slouzi k naparsovani parametri pri spusténi programu z
prikazové radky.
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o JsoupGetter.java

— Toto je komunikaéni tfida. Jejim tkolem je ziskat ze zadaného URL
hodnotu v Json formatu. K tomu vyuziva knihovnou Jsoup.

e QuestionGenerator.java

— Tato trida postupné vola metody jiz zminénych tiid. Nejprve vytvori
kategorie, poté ziskd hodnoty a klice. Nakonec vytvori otazky, které
jsou zkopirovany do findlniho adresare.
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3. Offline verze hry

P1i implementaci online verze hry jsme narazili na jisté problémy. Nase online
verze pouziva klient-server architekturu. Potfebujeme proto spolehlivou cloudo-
vou platformu, kterd by umoznovala dlouhodoby béh serveru. Takovou platformu
neni uplné jednoduché nalézt. Z toho divodu jsme se rozhodli implementovat i
offline verzi hry. Tu jsme sice vytvorili az po online verzi, ale jelikoz je jeji imple-
mentace jednodussi, podivame se na ni diive. Ziskané poznatky potom pouzijeme
v dalsi kapitole, kde se budeme vénovat online verzi hry.

3.1 Programovaci jazyk

K vyvoji aplikaci pro Android lze pouzit vice programovacich jazyki. Mezi
nejpouzivanéjsi patii Java, Kotlin a C++. Java je robustni a osvédcéeny jazyk s
sirokou podporou a mnoha knihovnami. V poslednich letech vSak zaznamenava
ve vyvoji mobilnich aplikaci jisty utlum a své misto prepousti Kotlinu. Kotlin
je moderni jazyk, oficidlné podporovany Googlem, ktery snizuje opakovani kdédu
a zlepsuje bezpecnost aplikaci. V nasem ptipadé jsme vybrali Javu. Divodem
byla jeji rozsahla knihovnu a zejména osobni zkusenost s timto programovacim
jazykem.

3.2 Instance aplikace

V této sekci si ukazeme, z jakych komponent se vlastné takova mobilni aplikace
sklada.

3.2.1 Activity

Zékladnim prvkem uzivatelského rozhrani v aplikacich pro Android je tzv.
"Activity". Jedna se o obrazovku, ktera obsahuje uzivatelské rozhrani pro interakci
s uzivatelem. Kazda aplikace muze mit jednu nebo vice aktivit. Kazda aktivita
ma svij zivotni cyklus, ktery zahrnuje rtzné stavy, jako je vytvoreni, spusténi,
pozastaveni, obnoveni a znic¢eni. Jednotlivé aktivity se skladaji z fragmenti.

3.2.2 Fragmenty

Fragmenty jsou dalsi komponentou v aplikacich pro Android. Jsou to modu-
larni a znovupouzitelné ¢asti uzivatelského rozhrani, které mohou byt dynamicky
pridavany nebo odebrany z aktivity za béhu aplikace. Fragmenty umoznuji rozdeé-
lit uzivatelské rozhrani na mensi a nezavislé ¢asti, coz usnadnuje spravu a udrzbu
kodu. Kazdy fragment mé také sviij vlastni zivotni cyklus, ktery je podobny zi-
votnimu cyklu aktivity. Zahrnuje stavy, jako je vytvoreni, spusténi, pozastaveni,
obnoveni a zniceni.
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3.2.3 Zivotni cykly

Nasledujici diagram predstavuje zivotni cyklus aktivit a fragment a vztah
mezi nimi. Pro nés je v tuto chvili nejdilezitéjsi, co se stane, je-li v dtsledku sys-
témové zmény aktivita znic¢ena a znovu vytvorena. Prikladem systémové zmény
je prepnuti svétlého motivu zafizeni na tmavy ¢i rotace obrazovky. V takovém
pripadé je u kazdého fragmentu spojeného s aktivitou a u samotné aktivity vo-
ldna metoda onSavelnstanceState(@NonNull Bundle outState). Do ob-
jektu outState si mizeme ulozit data, kterda pii novém vytvoreni aktivity pouzi-
jeme.

Activity Lifecycle Fragment Lifecycle

» onCreata()

Created -

Y —

User F—

navigates onStart() - onRestart()
back fo your
activity

v Started N

-~
-
onResume() |« ~ onActivityCreated()
= S—
Resumed -
-

Your aclivity =~ -
comes fo the
foreground
onFreeze()
Your aclivily
comes to the
y foreground

onPause() User navigates Fragment is
Paused backward or added to the back
rep——yy ~ i~ fragment is stack, than
ir activily is no movedie, d
longer visible ~ ~ removedieplaced rel olace:
——
onStop() onPause()
ont )
Stopped - — The fragment
Y PP e returns fo the
onDestroy() F’ﬁf;’;:;;ha
S
Destroyed

Source of the original lifecycle dfagrams:
Android Developer's Guide

Figure 20.1 Aectivity and fragment lifecycles

Obrézek 3.1: Zivotni cyklus aktivity a fragmentu
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3.3 Responsivni layout

Pii vyvoji mobilnich aplikaci je jednim z klicovych prvk responzivni lay-
out. Umoznuje aplikaci prizptisobit se riznym velikostem displeje a orientacim
zatizeni, coz je zasadni pro uzivatelskou privétivost a celkovy dojem z aplikace.

3.3.1 Linearni layout

Linearni layout je jednim z nejjednodussich zptisobu, jak vytvorit responzivni
rozlozeni v Android aplikacich. Pti pouziti linearniho layoutu jsou prvky uspora-
dany bud vodorovné nebo svisle za sebou. Tento pristup je snadny a intuitivni.
Jeho hlavni nevyhodou je obtiznost fizeni rozmisténi prvkii na obrazovce, zejména
pokud se jednd o komplexni layouty. (4))

3.3.2 Relativni layout

Relativni layout je dalsi moznosti pro tvorbu responzivniho rozlozeni v An-
droid aplikacich. Tento layout umoznuje definovat vztahy mezi jednotlivymi prvky
pomoci jejich relativni pozice viici sobé nebo k okraji obrazovky. Relativni lay-
out je flexibilnéjsi nez linearni layout, protoze umoznuje jednoduseji ridit polohu
prvki na obrazovce. (5)

3.3.3 Constraint layout

Constraint layout je relativné novym pristupem k tvorbé responzivniho lay-
outu v Android aplikacich. Tento layout kombinuje flexibilitu relativniho layoutu
s vykonnosti a jednoduchosti linearniho layoutu. Hlavni vyhodou Constraint la-
youtu je moznost definovat vztahy mezi prvky pomoci omezujicich podminek
(constraints), coz umoznuje vytvaret komplexni a flexibilni rozlozeni s minimél-
nim usilim. Diky omezujicim podminkdm miizeme jednoduse tidit, jak se prvky
chovaji pri zméné velikosti obrazovky nebo orientace zatizeni. Navic Constra-
int layout poskytuje nastroje pro ndhled rozlozeni, coz usnadnuje vizualni ladéni
layoutu a rychlé iterace béhem vyvoje. (2)

3.3.4 Zvoleny layout

Nejprvme jsme zkusili pouzit Relativni layout. Ten jsme hezky odladili na
velikost obrazovky telefonu, na némz jsme aplikaci testovali. Bohuzel se ukazalo,
ze takto odladény layout je pro vétsi displeje nevhodny. Tento problém bychom
mohli vytesit tak, ze pro vétsi displeje bychom definovali jiny Relativni layout.
My jsme se vSak rozhodli pouzit Constraint layout, kde nam stacilo definovat
jeden layout pro vsechny velikosti displeji. Zaroven layout podporujeme svétly i
tmavy rezim zobrazeni. Toho jsme docili tak, ze jsme si definovali pro kazdy rezim
zvlastni sadu barev, které se automaticky prepinaji podle nastaveni zarizeni. Pro
uplnost dodejme, ze u malych displeju kvili zachovani hezkého designu nepod-
porujeme rotaci obrazovky. Nasledujici obrazky ukazuji vzhled nasi aplikace na
velkém a malém displeji.
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3.4 StartingActivity

Nyni mame jiz dostatecné znalosti, abychom se podivali na prvni aktivitu v
nasi offline verzi hry. Jedna se o jednoduchou aktivitu, ktera obsahuje 2 fragmenty.

3.4.1 WelcomePage

Tento fragment reprezentuje ivodni obrazovku hry. Obsahuje 2 tlacitka.

4 Halle
Ve kterém roce. o 8
80. let 20. stoleti e
se stala tato
udalost?

MINDOK

Hrat sam

Hrat s prateli

Obrézek 3.4: Uvodni obrazovka

o Hrat sam - Po stisknuti se spusti nova aktivita. Tato aktivita se jmenuje
BrowsingActivity a umoznuje uzivateli prochazet si vygenerované otazky

e O hre - Po stisknuti je uzivateli zobrazen fragment FriendGamePage. Prin-
cip zobrazeni je nasledujici. Stisk tlacitka informuje aktivitu o tom, ze ma
skryt souCasny zobrazeny fragment a zobrazit novy
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3.4.2 FriendGamePage

Tento fragment je urceny pro vytvoreni hry. Uzivatel zada pocet hracu a jejich
jména. Fragment pouziva zminénou metodu OnSavelnstanceState, aby si ulozil
index zvyraznéného poc¢tu hracli. Zadana jména hract se uklddaji automaticky.

Zahajit hru

Zpét

Obrazek 3.5: Vytvoreni hry

o Zahdjit hru - Po stisknuti se ovéri, ze jsou zadana jména validni. Pokud
je néjaké jméno prazdné, nebo jsou-li 2 jména stejnd, je uzivateli zobrazen
alertDialog s prislousnou chybovou hlaskou. Jsou-li jména validni, spusti se
nova aktivita s nazvem GameActivity. Jesté dopnme, ze informaci o tom,
ze je zobrazen alertDialog si pfi znic¢eni aplikace také musime ulozit

o Zpét - Po stisknuti je uzivateli presunut zpét na fragment WelcomePage

3.5 GameActivity

Druhou aktivitou, na kterou se podivame, je samotna hra. Oproti predchozi
aktivité nam pribyde néjaka logicka vrstva. Musime vybirat otézky, kontrolovat
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spravnost odpovédi ¢i pamatovat si skore hraci. To ale neni takovy problém, vét-
sim oriskem se muze zdat, jak vyTesit zni¢eni a znovuvytvoreni aktivity. U pred-
chozi aktivity si stacilo zapamatovat index zvyraznéného poctu hract a informaci
o tom, zda je zobrazen alertDialog. Tentokrat si vsak potfebujeme zapamatovat
mnohem vice informaci. Zaroven pri hfe potrebujeme néjak sikovné informovat
prislusné fragmenty o tom, ze méa byt jejich obsah zménén. Napiiklad fragment
zobrazujici otazku musi po dokonceni kola zobrazit novou otdzku. Efektivnim te-
senim téchto problémi je pouzit navrhovy vzor Model-view—viewmodel. K jeho
popisu si nejprve musime predstavit 2 tiidy.

3.5.1 ViewModel

ViewModel slouzi jako mezivrstva mezi aktivitou a logikou hry. Nejdilezi-
téjsi vlastnosti ViewModelu je jeho nezavislost na zivotnim cyklu aktivity. To
znamena, ze pii zniceni a znovuvytvoreni aktivity je obsah ViewModelu zacho-
van. Diky tomu mtzeme ve Viewmodelu vytvorit instanci tiidy, kterd slouzi jako

logika hry. (6)

3.5.2 MutableLiveData

MutableLiveData je specializovana trida poskytovana architekturou Android
Jetpack, ktera umoznuje komunikaci mezi ViewModelem a uzivatelskym rozhra-
nim pomoci datovych proudii. Jedna se o pozorovatelné objekty, které mohou
byt modifikovany a upozorni své pozorovatele (napt. aktivity nebo fragmenty) o
zméndch. (9)

3.5.3 Model-view—viewmodel

Model-view-viewModel (MVVM) funguje nasledujicim zptisobem: View, coz
jsou v nasem pripadé jednotlivé fragmenty, interaguji s uzivatelem a zazname-
navaji jeho akce, jako je napriklad odpoveéd na otazku. Tato odpovéd je predana
ViewModelu, ktery ji preda logice hry. Logika hry pak vyhodnoti odpovéd a aktu-
alizuje MutableLiveData ve ViewModelu. Je dilezité poznamenat, ze tato aktua-
lizace probihd asynchronné. Obsah fragmentti, které pozoruji tyto aktualizované
datové proudy, je nasledné upraven podle novych informaci. (9)

- ViewModel
DataBinding

Presentation and Presentation Logic BusinessLogicandData

Obrazek 3.6: Model-view—viewmodel
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3.5.4 CountDownTimer

Posledni tpravou je pridani ¢asového limitu pro zobrazeni nékterych frag-
mentd. To je kvili plynulejsimu hernimu zazitku, aby hra¢ nemusel u kazdého
fragmentu klikat na tlacitko Dalsi. K omezeni doby zobrazeni urcitych fragmentt
vyuzivame tiidu CountDownTimer. Ta umoziuje spoustét ¢asovac s definovanym
casovym intervalem. Instanci ttidy CountDownTimer vytvorime piimo v Game-
Activity. Zbyvajici cas do zmény fragmetu si ulozime do tiidy ViewModel. Pri
kazdém kroku budeme tuto hodnotu aktualizovat. Tim zafidime spravnou inicia-
lizaci CountDownTimer pfi znovuvytvoreni aktivity. Zaroven CountDownTimer
odstranime pokazdé, kdyz se aplikace presune do pozadi. Pti opétovném presu-
nuti aplikace do popredi jej znovu vytvorime.

3.5.5 Fragmenty
GameStart

Tento fragment s prazdnym layoutem pouzivam pri zahdjeni hry. GameActi-
vity pri kazdé zméné fragmentu schova aktualné zobrazeny fragment a zobrazi
novy. Pri startu hry schova GameActivity prazdny fragment. Doba zobrazeni
prazdného fragmentu je nastavena na 0 vtefin.

RoundStart

Fragment zobrazujici ¢islo aktualniho kola. Je zobrazen po dobu 3 vterin.

1. kolo

Obrazek 3.7: Cislo kola
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RoundPlayer

Tento fragment zobrazuje jméno hrace, ktery je na tahu. Je také zobrazen po
dobu 3 vterin.

Na tahu je Alice

Obrézek 3.8: Hra¢ na tahu

Question

Fragment zobrazujici otazku. Kazda otdazka ma 10 podotazek. Stisknutim
otazniku u podotazky se hraci zobrazi detail podotazky vcéetné 4 moznych odpo-
vedi. Podotazky, na které jiz hraci odpovidali, obsahuji misto otazniku spravnou
odpovéd. Hra¢ muze také vyuzit moznosti pasovat stisknutim tlacitka pasovat.
Hra¢ mé neomezeny c¢as na odpovéd. Obrazek se nachazi na dalsi strance.

QuestionDetail

Tento fragment zobrazuje hraci detail otazky. Hra¢ ma na vybér ze 4 odpovedi.
Stisknutim tlacitka zpét se vrati zpét na fragment s otazkou. Obréazek se nachazi
na dalsi strance.
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Doplrite sport podle
éeskoslovenského
sportovce

Vlasta Burian
Vladimir Rizicka
Josef Bican
Lukas Pollert
Eliska Junkova
Jan Kodes$

Petr Jakl starsi
FrantiSek Cipro
Karel Briickner
Leo Gudas

NN NN NN NN [

2/2 | Pasovat 0

Obrazek 3.9: Otézka

Karel Briickner

automobilovy
zavodnik

Zpét

Obrézek 3.10: Detail otazky
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Answer

Tento fragment zobrazuje hracovu odpoveéd na otazku. Je-li odpovéd spravna,
ma spravna odpoved zelenou barvu. V opac¢ném pripadé mé spravna odpoved
barvu ¢ervenou. Pokud hrac¢ pasuje, zobrazi se misto spravné odpovédi informace
o tom, ze hrac¢ pasuje. Tento fragment je zobrazen po dobu 3 vtefin.

Karel Briickner

fotbalista

Alice ziskava bod

Obréazek 3.11: Hrac¢ odpovédél

Question

Na konci kola je hractim opét zobrazen fragment Question. Tentokrat jiz ale
obsahuje spravné odpovédi na vsechny podotazky. Tento fragment je zobrazen po
dobu 10 vtefin. Obrazek se nachazi na dalsi strance.

Score

Tento fragment zobrazuje skore hraci. Pokud hra jesté neskoncila, je zobrazen
po dobu 5 vterin, potom zac¢ne nové kolo. Hra konéi ve chvili, kdy jeden z hracta
ziska alespon 20 bodi. V takovém pripadé jsou k fragmentu pridana 2 tlacitka.
Prvni zacne novou hru, druhé ukonéi GameActivity a spusti StartingActivity.
Obrézek se nachézi na dalsi strance.
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Doplnte sport podle
ceskoslovenského

SpOI’tOVCG
Vlasta Burian fotbalista
Vladimir Rizicka ledni
hokejista
Josef Bican fotbalista
Lukas Pollert kanoista
Eliska Junkova autom
obilovy
zadvodnik
Jan Kodes tenista
Petr Jakl starsi judista
FrantiSek Cipro fotbalista
Karel Briickner fotbalista
Leo Gudas ledni
hokejista

Obrézek 3.12: Resen{

Skére
Alice 1

Bob 0

Obréazek 3.13: Skére
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3.6 BrowsingActivity

Posledni aktivitou v offline verzi mobilni hry Desitka je BrowsingActivity. Tato
aktivita umoznuje hractim prochézet si otdzky ve hie. Stejné jako predchozi ak-
tivita pouziva ViewModel pro ulozeni otazky. ViewModel také obsahuje instanci
tridy, kterd ma na starost vybér otédzky. Pro zobrazeni vyhodnoceni uzivatelovy
odpovedi po dobu 3 vtefin pouzivime CountDownTimer.

3.6.1 Fragmenty
BrowsingStart

Jedna se o fragment s prazdnym layoutem. Jeho 1cel je stejny jako v ptripadé
GameActivity. Pri startu aktivity je tento prazdny fragment schovan.

BrowsingQuestion

Tento fragment zobrazuje hraci vybranou podotazku z otazky se 4 moznostmi.
Vychozi chovani aktivity je takové, ze hraci je postupné zobrazeno vsech 10 po-
dotazek vybrané otazky. Poté je vybrana nova otazka. Stisknutim tlacitka Jina
otazka je pro hrace nova otazka vybrana okamzité. Stisknutim tlacitka Ukoncit
dojde k ukonceni aktivity a spusténi StartingActivity.

Jedna se o [zemé]
fotbalistu?

David Beckham

nizozemského

Jina otazka

Ukoncit

Obréazek 3.14: Otazka
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BrowsingAnswer

Tento fragment vyhodnoti spravnost uzivatelovy odpovédi. Je témér totozny
s fragmentem Answer z GameActivity. Pouze nikdy nezobrazi informaci o tom,
ze hrac¢ pasuje.

3.7 Uzivatelskd dokumentace

V adresari DesitkaOffline je soubor desitka_offline.apk. Jedna se jiz o vy-
tvorenou aplikaci, kterou by mélo jit nainstalovat na zafizeni. Vytvoril jsem 2
videa, ktera instalaci popisuji. Prvni video ukazuje, jak aplikaci nainstalovat
na mobilni zafizeni. Druhévideo ukazuje, jak pouzit BlueStacksX a nainstalo-
vat aplikaci na pocitac¢ ¢i notebook. BlueStacksX je platforma, ktera umoznuje
uzivatelim spoustét mobilni aplikace a hry na pocitacich s Windows, ¢i macOS.

3.8 Programatorska dokumentace

Samotny program se sklada z nékolika tiid v nékolika bali¢cich. Podrobna
dokumentace je v adresari javadoc na nésledujicim odkazu.

3.8.1 Balicky
desitka.activities
Tento balicek obsahuje aktivity pouzité v aplikaci. Jedna se o BrowsingActi-
vity, GameActivity a StartingActivity.
desitka.fragments.browsing

Balicek pro fragmenty pouzité v BrowsingActivity.

desitka.fragments.game

Balicek s fragmenty pouzitymi v GameActivity.

desitka.fragments.starting

Balicek pro fragmenty pouzité ve StartingActivity.

desitka.interfaces

Tato sekce obsahuje interfacy pouzité v aplikaci. Jednotlivé interfacy obsahuji
enumy. Kazdy enum predstavuje stav, ve kterém se aktivita nachazi. Pro kazdy
stav je urcen prislusny fragment.
desitka.logic.browsing

Tento balicek obsahuje jednoduchou logiku pro BrowsingActivity. Balicek ob-
sahuje také BrowsingViewModel.

40


https://github.com/DAVIDACEK4689/Desitka/tree/main/DesitkaOffline/mobile_phone_install.mp4
https://github.com/DAVIDACEK4689/Desitka/tree/main/DesitkaOffline/bluestacks_x_install.mp4
https://github.com/DAVIDACEK4689/Desitka/tree/main/DesitkaOffline/javadoc

desitka.logic.game

Tento balicek obsahuje logiku pro GameActivity. Balicek obsahuje tridu Ga-
meController, ktera pro kazdé kolo vybere otazku a vytvori instanci tiidy Round.
Tato instance méa na starost logiku jednoho kola. Jednotlivi hrac¢i jsou reprezen-
tovani instanci tridy Player. Balicek také obsahuje GameViewModel pouzity v
GameActivity.

desitka.logic.game.liveData

Tento balicek obsahuje MutableLiveData pouzita ve GameViewModelu pro
GameActivity. Dodejme, ze GameViewModel pouziva i nékteré dalsi tiidy jako
MutableLiveData. Napriklad trida Question pro reprezentaci otazky je také po-
uzita jako MutableLiveData

desitka

V tomto balicku najdeme tridu reprezentujici otazku pouzitou ve hie. Jedna
se o stejnou tiidu, kterou jsme pouzili pfi generovani otazek. Déle zde najdeme
tfidu pro nacteni otazky z Json souboru. Tato tfida vyuziva knihovnu Gson.
Posledni tridou v balicku je trida pro ulozeni uzivatelovych preferenci. Jedinym
ukolem této tridy je ulozit si pocet hract, ktery uzivatel zadal pti vytvareni hry
a v okamziku, kdy je uzivateli znovu zobrazen fragment slouzici k vytvoreni hry,
nastavit pocet hra¢u na ulozenou hodnotu. (3)

3.8.2 MutableLiveData
GameActivity
o Start
— Tato trida obsahuje ¢islo kola a objekt Turn.
e Turn

— Tato trida obsahuje jméno hrace, ktery je na tahu a jeho skore. Déle
trida obsahuje pocet hrac¢i v daném kole a pocet hraci v celé hre.

e Answer

— Tato tfida obsahuje index podotazky, jméno odpovidajiciho hréace, in-
dex hracovy odpovédi, index spravné odpovédi a objekt Turn. V pii-
padé, ze hrac pasuje, je index podotazky nastaven na -1.

e Question

— Tato trida reprezentuje otazku ve hre.

— Na zacatku kola si nastavime hodnoty indext vSech spravnych odpo-
védi na -1. Po kazdé odpovédi hrace, pokud hrac¢ nepasuje, si potom
pro prislusnou podotazku zaznamename hodnotu spravného indexu
odpoveédi.
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o Evaluation
— Tato trida obsahuje skére hraci a informaci o tom, zda-li je konec hry.
o Integer - questionDetaillD
— Index podotazky, jejiz detail si hrac¢ zobrazil.
o« GameState - gameFragmentChange
— Stav, do kterého ma hra prejit.
« GameState - displayedGameFragment

— Soucasny stav, ve kterém se hra nachazi. Tento objekt vyuzivame pro
nastaveni CountDownTimer. Jakmile CountDownTimer skonci, tak
nastavi hodnotu gameFragmentChange. GameActivity poté prejde do
nového stavu a zobrazi prislusny fragment. Potom GameActivity ak-
tualizuje hodnotu displayedGameFragment a CountDownTimer zac¢ne
novy odpocet.

BrowsingActivity

e Question.SubQuestion

— Vybrand podotazka z otézky.

String - questionText
— Text otazky, ktery je spolecny pro vSechny podotazky.
o Integer - player Answer
— Index hracovy odpovédi.
« BrowsingState - BrowsingFragmentChange
— Stav, do kterého ma hra prejit.
« BrowsingState - displayedBrowsingFragment

— Soucasny stav, ve kterém se hra nachazi.
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4. Online verze hry

V této kapitole si ukazeme, jak predélat nasi offline verzi hry na online verzi.
Nejprve si ukazme, v ¢em se online verze nejvice lisi.

4.1 Rozdily oproti offline verzi hry

4.1.1 Server

Nejpatrnéjsim rozdilem je, ze tentokrat nehraji hraci hru na jednom zafizend,
ale kazdy z nich mé své vlastni. Musime tedy néjak propojit jednotlivd mobilni
zatizeni (klienty) mezi sebou. K tomu pouzijeme klient-server architekturu. Ves-
kerou logiku hry presuneme na server. Server bude mit na starost vybér otazky,
validaci odpovédi ¢i poc¢itani skore. Klienti budou mit na starost pouze zpracovani
hracovy akce, napriklad odpovédi na otazku a poslani ji serveru. Server potom
odpovéd vyhodnoti a posle ji zpét klientovi. Klient prostfednictvim grafického
uzivatelského rozhrani zobrazi hraci odpovéd serveru.

4.1.2 Java Socket

Pro komunikaci mezi klienty a serverem prostiednictvim internetu jsme si vy-
brali knihovnu Java Socket. Tato knihovna umoznuje komunikaci mezi aplikacemi
pomoci sokettl, coz jsou programova rozhrani pro sitové spojeni. Do nasi aplikace
jsme museli pridat nové vlakno, které ma na starost komunikaci. Pro vyménu dat
jsme zvolili format Json. ()

4.1.3 Format Json

Pro sjednoceni zprav, které si server a klient mezi sebou vyménuji jsme vy-
tvorili nékolik t¥id. Pro serializaci pouzivame knihovnu Gson.

client
Toto jsou zpravy, které posila klient serveru.
e MyAnswer

— Hréacova odpovéd na otazku. Obsahuje index podotézky a index hra-
covy odpoveédi.

e« MyJoining

— Hréacuv pozadavek na ptipojeni se do hry. Obsahuje jméno hrace, kod
hry a pocet hracta ve hie. Prvnim atributem MyJoiningu je Request-
Type. Jednd se o enum, ktery mize mit 3 hodnoty:
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x JOIN_ONLINE_ GAME
Pripojeni se do online hry, kterd je pro 2 hrace.
« JOIN_FRIEND_GAME
Pripojeni se do hry s prateli na zakladé kédu hry.
x* CREATE_FRIEND GAME
Vytvoreni nové pratelské hry pro zadany pocet hracu.

server

Toto jsou zpravy, které posila server klientovi.

e Answer

— Index podotazky, jméno hrace, index hracovy odpovédi, index spravné
odpovédi a objekt Turn.

o Evaluation
— Vyrtesena otazka, skore hract a informace o tom, jestli hra skoncila.
e Joining

— Kod hry, pocet hract a ¢as vytvoreni hry. Prvnim atributem Joiningu
je JoiningResult. Jedna se o enum, ktery mize mit 3 hodnoty:
x JOINED
Uspésné pripojeni do hry.
x GAME_NOT_FOUND
Pro zadany kéd hry nebyla hra nalezena.
x NAME_ALREADY_JOINED

Jiny hrac¢ ve hie méa stejné jméno.
e Start

— Cislo kola, nevyfesend otdzka (indexy spravnych odpovédi pro kazdou
podotézkou jsou nastaveny na -1), objekt Turn.

o Waiting

— Informace o tom, jestli se do hry jiz pripojili vsichni hraci a seznam
hraca.

e Turn

— Jméno hrace na tahu, pocet hraca v kole, pocet hract ve hie, informace
o tom, jestli je hrac¢ na tahu a skére hrace. Posledni 2 hodnoty se pro
kazdého hrace urcuji individualneé.
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4.1.4 Neaktivita hrace

Dalsim rozdilem oproti offline verzi hry je, Ze tentokrat nemiizeme dat hrac¢tm
neomezeny cas na odpoveéd. Uvazme, ze hrac, ktery je pravé na tahu aplikaci
ukonci. Server by porad c¢ekal na odpovéd, ktera by nikdy neprisla. Z toho divodu
jsme se rozhodli dat kazdému hréaci 30 vterin na odpoved. Pokud hrac¢ do 30 vterin
nevykona zadnou akci, posle klient serveru informaci o tom, ze hrac¢ pasuje bez
zadné aktivity. Jako index podotazky v Json objektu Answer se pouzije hodnota
-10. Pokud server trikrat za sebou obdrzi od klienta zpravu o tom, ze hrac¢ pasuje
bez projeveni aktivity, je hra¢ vyrazen ze hry. Pokud server neobdrzi od klienta
zadnou zpravu do 31,5 vtefiny (30 vtefin na odpovéd + EXTRA_TIME), je hrac¢
vyTazen ze hry.

4.1.5 GameTimerThread

V offline verzi hry ndm vyhovovalo zastavit Countdowntimer pokazdé, kdyz
se aplikace presunula do pozadi. Tentokrat jsme v jiné situaci. Potfebujeme za-
jistit, ze Coundowntimer bézi, i kdyz je aplikace na pozadi. K tomuto tcelu jsme
vytvorili jesté jedno vldkno GameTimerThread. Toto vlakno obsahuje Count-
downtimer, jenz mé po skonceni ¢asového limitu za tkol aktualizovat stav, ve
kterém se hra nachézi. A to i kdyz je aplikace na pozadi.

4.1.6 Opravnéni

Poslednim rozdilem oproti offline verzi hry je, ze online verze vyzaduje vice
opravnéni. Konkrétné vyzaduje opravnéni pro pristup k internetu. To je z toho
divodu, aby aplikace mohla komunikovat se serverem. Druhym vyzadovanym
opravnénim je potom monitorovani pripojeni k internetu. Jakmile neni internet k
dispozici, tak aplikace vytvori alertDialog s chybovou hlaskou, ze aplikace nemuze
bez internetového pripojeni spravné fungovat.

4.2 StartingActivity

Prvni ze dvou aktivit v online verzi hry je StartingActivity. Ta se sklada z
nasledujicich fragmenti.

4.2.1 WelcomePage

Tento fragment reprezentuje ivodni obrazovku hry. Obsahuje 3 tlacitka.

o Hrdt sdm - Po stisknuti se spusti GameActivity. Na server je poslan poza-
davek na pripojeni se do online hry.

o Hrat s prateli - Po stisknuti aktivita schova aktualni fragment a zobrazi
FriendGamePage fragment.

o Nastaveni - Po stisknuti aktivita schova aktualni fragment a zobrazi frag-
ment Settings. V ném si uzivatel mize zménit jméno a také nastavit adresu
a port serveru.
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MINDOK

Hrat sdm
Hrat s prateli

Nastaveni

Obrazek 4.1: Uvodni obrazovka

4.2.2 FriendGamePage

Tento fragment slouzi k nastaveni hry s prateli. Obrazek fragmentu se nachazi
na dalsi strance.

o Vytvorit hru - Nahradi aktudlni fragment za fragment CreateGame
o Pripojit se - Nahradi aktudlni fragment za fragment JoinGame

o Zpét - Nahradi aktudlni fragment za fragment WelcomePage.

4.2.3 FriendGameCreate

Tento fragment slouzi k vytvoreni pratelské hry. Obrazek se nachazi na dalsi
strance.

o Vytvorit hru - Po stisknuti tlacitka je spusténa GameActivity a na server je
poslan pozadavek na vytvoreni nové pratelské hry. Je-li pozadavek tispésny,
je uzivateli zobrazen GameStart fragment z GameActivity. Na ném hrac
vidi pocet pripojenych hracu a také kod hry, ktery muze sdilet se svymi
prateli.

o Zpét - Nahradi aktudlni fragment za fragment FriendGamePage.
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Ve kterém roce
80. let 20. stoleti
sestala tato
udalost?
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MINDOK

Vytvofit hru
Pripojit se

Zpét

Obréazek 4.2: Hra s prateli

QO
¢
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Pocet hr:

Zahajit hru

Zpét

Obrazek 4.3: Vytvorit hru
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4.2.4 JoinGame

Tento fragment slouzi k pripojeni se do pratelské hry. Vyzaduje zadani osmi-
mistného kédu hry.

o Poturdit - Toto tlacitko je mozné stisknout po zadani osmimistného kdédu
hry. Po stisknuti je spusténa GameActivity a na server je poslan pozadavek
na pripojeni se do hry na zaklade zadaného kodu.

o Zpeét - Nahradi aktudlni fragment za fragment FriendGamePage.

Potvrdit

Zpét

Obrazek 4.4: Pripojit se do hry

4.2.5 SetName

Tento fragment slouzi k zadani jména hrace. je zobrazen pri prvnim spusténi
aplikace. Obréazek fragmentu se nachézi na dalsi strance.

4.2.6 Settings

Tento fragment slouzi k upraveni jména hrace. Také umoznuje zménu nasta-
veni adresy a portu serveru. Obrazek je na dalsi strance.
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Jméno hréce

Drak

0.tcp.eu.ngrok.io

Obrézek 4.6: Nastaveni
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4.3 GameActivity

Tato aktivita obsahuje podobné fragmenty jako stejnojmennd aktivita v offline
verzi hry. Abychom nepridavali obrazky stejnych fragment znovu, priddme jenom
obrazky takovych, které offline verze hry nema.

4.3.1 ServerWaiting

Jednd se o fragment s prazdnym layoutem, ktery pouzivame, kdyz ¢ekdme na
odpovéd od serveru. Na zacatku hry jsme ve stavu GAME_JOINING a ¢ekame
na odpovéd od serveru. Pokud do 3 (2*EXTRA_TIME) vtefin neobdrzime od
serveru néjakou odpoved, vytvorime alertDialog s informaci, Ze nastala chyba pri
komunikaci se serverem.

Tento layout pouzivame jesté ve stavu SHOW__ANSWER,_ WAITING. To je
stav, do kterého jsme presli, pokud jsme do 30 vtefin nedostali hracovu odpoved.
Opét pockame 2¥*EXTRA__TIME a v pripadé, Ze nedostaneme od serveru zadnou
odpoved, vytvorime alertDialog s informaci o chybé pfi komunikaci. Prvni EX-
TRA_TIME predstavuje ¢asovy limit, ktery server ¢eka na odpovéd od klienta,
pokud hrac nevykona zddnou akci. Druhy EXTRA_TIME je ¢as, ve kterém musi
server informovat vSechny klienty o akci hrace, ktery je na tahu. To zahrnuje i
pripad, kdy se hrac¢ odpoji.

4.3.2 GameStart
Tento layout pouzivaji hned 2 stavy hry. Pro WAITING FOR_ PLAYERS

slouzi layout jako ¢ekaci mistnost, kde se postupné shromazduji hraci. Na pri-
pojeni se do hry maji hraci od okamziku zalozeni hry 60 vterin. Pokud se do 60
vterin hra nenaplni, je zrusena. Hractim je zobrazen AlertDialog s chybovou hlas-
kou, ze hraci nebyli nalezeni. Jakmile je hra naplnéna, prejde aktivita do stavu
GAME_START. V tomto stavu se na fragmentu zobrazi v dolni ¢asti informace
o tom, ze hra zacina. Obrazek je na strance nize.

4.3.3 RoundStart

Jedna se o stejny fragment jako v offline verzi hry. Zobrazuje se vzdy na
zacatku kola po dobu 3 vtefin a je nahrazen fragmentem RoundPlayer.

4.3.4 RoundPlayer

Jedna se o stejny fragment jako v offline verzi hry. Je zobrazen po dobu 3
vtefin a potom je nahrazen fragmentem Question.

4.3.5 Question

Jedna se také o stejny fragment jako v offline verzi hry. Jediny rozdil je v
tom, ze odpovidat mize pouze hrac, ktery je pravé na tahu. U ostatnich hracia
nemaji stisknuti tlac¢itka Pasovat a otaznikti u podotazek zadny efekt. Hra¢ ma
na odpovéd 30 vterin.
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Hraci: (2/2)
A
Drak

Hra zacina

Obrazek 4.7: Hra zac¢ina

4.3.6 QuestionDetail

Tento fragment je totozny s fragmentem v offline verzi hry. Stejné jako v
pripadé fragmentu Question je tento fragment zobrazen po dobu 30 vtetin. Po
uplynuti ¢asového limitu posle klient serveru zpravu o tom, ze hrac¢ pasuje bez
jakékoliv aktivity. To plati bez ohledu na to, jestli je odpovidajicimu hraci pri
vyprseni ¢asu na odpovéd zobrazen fragment Question nebo fragment Question-
Detail.

4.3.7 Answer

Jedna se opét témér o totozny fragment s offline verzi. Jedinou zménou je, ze
zobrazujeme i informaci o tom, Ze se hrac¢ odpojil. Pokud se hrac¢ odpojil, tak ma
index hracovy odpovédi hodnotu -100. Fragment s odpovédi je zobrazen po dobu
3 vtefin.

4.3.8 Score

Tento fragment je opét totozny s fragmentem v offline verzi hry. Skére hraca
je zobrazeno po dobu 5 vtefin. Jakmile hra skonc¢i mize hrac¢ ukoncit aktivitu
stisknutim tlac¢itka Ukoncit. Stisknutim tlac¢itka Hrat znovu se mtze hrac¢ pripojit
do nové hry. Pokud hral online verzi hry, je pridan do libovolné hry. Hral-li hrac
hru s prateli, je pridan do stejné hry. Pro start této hry se tedy musi pripojit
vsichni ptivodni hraci. Poptipadé néjaky novy hrac¢, ktery ale zna kod hry.
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4.4 Uzivatelska dokumentace

4.4.1 Spusténi aplikace

Pro hrani hry je potieba udélat 3 zédkladni kroky. Na nasledujicim odkazu je
video s ukazkou postupu.

Server

Spusténi serveru je asi tim nejjednodusim krokem. Sta¢i mit nainstalovanou
javu verze alespon 8 a v adresari Server potom zadat nasledujici prikaz. Server
se spusti na localhostu a nasloucha na portu 4444.

java —-jar server—jar-with-dependencies. jar

Klient

Pro spusténi aplikace je potieba stahnout si apk soubor z repozitare a nain-
stalovat jej.

Ngrok

Nakonec musime vytvorit verejny tunel ke spusténému serveru. Tento verejny
tunel pouzije mobilni aplikace pro komunikaci se serverem. K tomuto ucelu po-
uzijeme néstroj ngrok. Nejprve si musime vytvofit i¢et na ngrok. Ucet je zcela
zdarma. Nastroj ngrok nemusime ani stahovat, nebotf je pritomen v repozi-
tari prace. Nejprve musime zadat nas autentizacni token, ktery je vytvoren pro
kazdého tspésné registovaného uzivatele. Potom stac¢i v terminalu zadat prikaz
ngrok tcp 4444. Po zadani se zobrazi informace podobné obrazku nize.

Account DAVIDACEKU4689 (Plan: Free)
Version 3.9.0

Region Europe (eu)

Web Interface http://127.0.0.1:4040

Forwarding tcp://7.tcp.eu.ngrok.i0:17263 -> localhost:dddy

Connections ttl opn rtl rt5 p50 p9e
(0] (0] 0.00 0.00 0.00 0.00

Obrazek 4.8: Pouziti néstroje ngrok

Vidime, ze localhost na portu 4444 je namapovany na nasledujici adresu
0.tcp.eu.ngrok.io:16497. Nyn musime tyto informace predat nasi aplikaci. K
tomu staci na vodni strance aplikace stisknout tlacitko Nastaveni. Tim se nam
zobrazi fragment Settings, kde mizeme jednoduse nastavit adresu a port. (7))
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4.4.2 Nasazeni aplikace

Serverovou cast aplikace jsem se nakonec rozhodl nikam nenasazovat. Nepo-
vedlo se mi najit spolehlivou bezplatnou cloudovou platformu, ktera by umozno-
vala dlouhodoby béh serveru. Vedouci mé prace, pan doktor Marecek, mi nabidl
nasazeni serverové casti na fakultni servery. Ovsem tieba pouze na pil roku.
Takto omezena doba béhu serveru znemoznuje plné vyuziti aplikace v dlouho-
dobém horizontu. Tim je také znemoznéna distribuce aplikace prostfednictvim
oficidlnich kanala jako Google Play Store.

Zaroven se domnivam, ze vyse uvedeny postup spusténi aplikace neni tak slo-
zity. A dokonce ma i své vyhody. Napriklad diky tomu, Ze je server responsibilni,
muze uzivatel jednoduse kontrolovat komunikaci mezi serverem a klienty.

4.5 Programatorska dokumentace

4.5.1 JSON

JSON balicek je totozny pro server i pro aplikaci. Podrobna dokumentace je
v adresati javadoc na nasledujicim odkazu.

desitka.JSON

Tento balicek obsahuje t¥idu GsonParser, ktera slouzi k prevodu tiid do Json
formatu a opacné. Balicek také obsahuje ¢asovy limit pro stavy, v nichz se hra
nachézi.

desitka.JSON.client

Tento balicek obsahuje JSON ttidy, jejichz instance posila klient serveru.

desitka.JSON.server

Tento balicek obsahuje JSON tridy, jejichz instance posila server klientovi.

desitka.JSON.server.helper

Tento balicek obsahuje pomocnou tridu Turn, kterou pouziva server. Tato
trida obsahuje v proménné playerOnMove jméno hréace, ktery je na tahu. Pokud
kolo skoncilo, je v proménné hodnota null.

4.5.2 Server

Podrobna dokumentace je v adresafi javadoc na nasledujicim odkazu.

desitka.server.questions

Tento balicek obsahuje jedinou ttidu, ktera slouzi k nacteni otazek ulozenych
v Json formatu.

53


https://github.com/DAVIDACEK4689/Desitka/tree/main/DesitkaOnline/javadoc
https://github.com/DAVIDACEK4689/Desitka/tree/main/Server/javadoc

desitka.server

Tato instance obsahuje tiidu s main metodou pro spusténi server. Server bézi
na localhostu na portu 4444. Druhou tfidou v tomto balicku je GameManager,
ktery méa na starost spravu jednotlivych her.

desitka.server.communication

Tento balicek ma na starost komunikaci s klienty.

desitka.server.gamelLogic

Tento balicek méa na starost logiku hry. Podobné jako u offline verze hry mame
tridu Game, ktera pro kazdé kolo vytvori instanci t¥id Round. Jednotlivi hraci
jsou opét reprezentovani instanci ttidy Player. Kazdéd instance tridy Player ma
vlastni CommunicationService, jenz umoznuje posilani zprav klientovi.

4.5.3 Client

Podrobnéa dokumentace je v adresafi javadoc na nasledujicim odkazu.

client.activities

Tento balicek obsahuje tiidy pro aktivity.

client.communication

Tento balicek obsahuje tiidy slouzici ke komunikaci se serverem.

client.fragments.game

Tento balicek obsahuje fragmenty pouziti v GameActivity.

client.fragments.starting

Tento balicek obsahuje fragmenty pouziti ve StartingActivity.

client.gameLogic

Tento bali¢ek slouzi jako logika hry na strané klienta. Obsahuje GameView-
Model. Dale obsahuje tridu GameModel, kterd vyytvari instance Communicati-
onService pro komunikaci se serverem a GameTimerThread pro spravu Count-
downTimeru.

client.sharedPreferences

Tento balicek obsahuje ulozené preference hréce. Jednd se o jméno hrace,
adresu serveru a port serveru.
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4.5.4 MutableLiveData
JSON

Joining, Waiting, Start, Turn, Answer, Evaluation
Zbyvajici
¢ Question
— Aktualni zobrazena otazka
« GameState - gameStateChange

— Stav, do kterého ma hra prejit

String - timerText
— Text CountDownTimeru
o Integer - questionDetaillD
— Index zvolené podotazky
o Integer - connectionError

— Koéd chyby spojeni.
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Z.aver

V ramci této bakalarské prace jsme tispésné implementovali mobilni verzi spo-
lecenské védomostni hry Desitka pro zafizeni s operacnim systémem Android
verze 10 a vyse. Vytvorili jsme dokonce 2 aplikace. Prvni jde hrat bez interneto-
vého pripojeni. Druha je ur¢ena pro online hrani a spliuje pozadavky stanovené
pri zadani prace.

Druhym cilem prace bylo vytvorit otazky, které budou ve hie pouzity. V
tomto ohledu jsme dle mého nazoru také neselhali. Vytvorili jsme vice adresart
s otazkami na zdkladé minimélni hranice priimérného mési¢niho poétu zobrazeni
clankti. Nakonec jsme vybrali adresar s hranici 1024. Ten obsahuje celkem 314
otazek, z nichz 105 je unikatnich. Otazky sice nepokryvaji tak Siroké spektrum
jako otazky z origindlni hry. Na druhou stranu maji ale dobre formulovany text
otazky, nabizené odpovédi spolu logicky souvisi a podatilo se nam zachovat pri-
mérenou obtiznost otazky.

Mozna rozsireni prace

Offline verze mobilni aplikace hry se mi opravdu libi. Mozna by stélo za to
kontaktovat spolecnost Mindok, jestli pouziti obrazku desitky ve hfe a jména
Desitka néjak neporusuje autorska prava. Pokud by bylo vSe v porddku, mohla
by byt prace umisténa na Google Play Store.

Generovani otazek by Slo rozsitit tak, abychom vytvareli i jiné typy otéazek,
které se vyskytuji v originadlni deskové hie desitka. Konkrétné bychom mohli
zkusit vytvorit fadici otédzky. Ukolem takovych otézek je uspoiadani prvka ¢
udalosti v urc¢itém poradi. Dalsim moznym vylepsenim by mohlo byt rozdélit
vygenerované otazky do ruznych okruhii a dat hractim pti hrani moznost vybéru
okruhu.
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A. Prilohy

A.1 Obsah elektronické prilohy

Adresar DesitkaOffline

— Zdrojovy kéd

— Dokumentace Javadoc

Adresar DesitkaOnline

— Zdrojovy kod

— Dokumentace Javadoc

Adresat QuestionGenerator

— Zdrojovy koéd

— Dokumentace Javadoc
o Adresar Server

— Zdrojovy kéd

— Dokumentace Javadoc
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